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 Penelitian kuantitatif ini bertujuan untuk menganalisa persepsi pelajar 
pada penggunaan online game untuk meningkatkan kosa kata bahasa inggris 
mereka. Penelitian ini menggunakan kuesioner dengan 9 pertanyaan sebagai 
instrument utama dan 100 pelajar SMA St.Bernardus Pekalongan menjadi 
narasumbernya. Game yang menjadi bahan penelitian ini adalah FPS (First Person 
Shooter), MMORPG (Massively Multiplayer Online Role-Playing Games), dan 
MOBA (Multiplayer Online Battle Arena). 
 Hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa online game memberikan efek 
yang cukup signifikan dalam membantu pelajar untuk meningkatkan kosa kata 






















 This quantitative study aimed to analyze the students’ perception on the 
use of online games to improve their vocabulary. This study used a questionnaire 
with 9 questions as the main instrument and 100 St.Bernardus Pekalongan senior 
high school students be the respondents. Games that became the subject of this 
study are FPS (First Person Shooter), MMORPG (Massively Multiplayer Online 
Role-Playing Games), and MOBA (Multiplayer Online Battle Arena).  
The results of this study indicate that online games provides a significant 
effect in helping students to improve their English vocabulary. 
 
 
 
 
 
 
 
